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Geneza testowania

Z kazdym projektem informatycznym wiaze sie wiele réznych dziatan
okre$lonych mianem testowania, w ktérych niektére wymagaja udziatu
przysztych uzytkownikéw, programéw, a inne pracy specjalnego zespotu.

Tutaj bedziemy skupiac sie ogdlnie na testach jednostkowych, poniewaz
sg prostym i tanim sposobem pozwalajacym tworzy¢ niezawodny kod.



Kiedy testowac

Wiele orgranizacji ktadzie nacisk na testowanie oprogramowanie w
koncowej fazie projektu, gdyz presja terminéw w praktyce zmniejsza
szanse wtasciwego przetestowania kodu.

Wielu programistéw uwaza, ze testowanie to niepotrzebny obowiagzek - oni
s3 tylko od pisania kodu. To btedne rozumowanie, gdyz programista
najlepiej potrafi przetestowaé swoj kod.

Ogdlnie im wiecej testow tym lepiej, aczkolwiek nie nalezy powielac tych
samych testéw w mnogich ilociach.



Kiedy testowac - wprowadzenie do TDD

Tutaj bedzie pokazywana technika TDD - Test-Driven Development,
ktéra polega na tym, ze najpierw piszemy test (najczesciej jednostkowy),
a nastepnie piszemy kod, aby ten test przeszedt.

TDD ma duzo zalet do ktérych naleza miedzy innymi:

= Skraca czas wprowadzanych produktéw

= Utatwia refaktoryzacje (czyli optymalizowanie kodu)

= Sprzyja luznemu faczeniu komponentéw (fragmentéw kodu)

= Dokumentacja kodu

= Brak koniecznosci debugowania

= Symulacje dziatah (poprzez stosowanie atrap - EasyMock, Mockito
itd.)



Ogolny cykl w TDD

TDD to proces opraty na powtarzaniu bardzo krétkiego cyklu prac
programistycznych. Wykorzystywane jest tu podejécie z XP (eXtreme
programming), zachecajaca do tworzenia prostych projektéw, ktére z
wysokim prawdopodobienstwem s3 prawidtowe.

Myslac o TDD nalezy mie¢ na mysli nastepujace etapy (wyjasnione
pézniej):- Czerwone, Zielone, Refaktoryzacja.

Natomiast procedura napisania testu jest nastepujaca:

Napisz test.

Uruchom wszystkie testy.
Napisz kod rozwiazania.
Uruchom wszystkie testy.
Przeprowadz? refaktoryzacje.
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Uruchom wszystkie testy.



Czerwone, zielone, refaktoryzacja

W trakcie pisania testéw rozwiazanie znajduje sie w stanie czerwone,
poniewaz test konczy sie niepowodzeniem.

Po zakonczeniu kodu rozwigzania powigzanego z testem wszystkie testy
powinny zakonczy¢ sie powowdzeniem (stan zielone).

Nastepnie powinno sie przeprowadzi¢ refaktoryzacje kodu (stan
refaktoryzacji).



Porady przy podejsciu TDD

Nie traktuj kodu napisanego w celu przejscia ostatniego testu jako
ostatecznej wersji rozwigzania. Napisz tyle kodu ile potrzeba, by test
zakonczyt sie powodzeniem!

Gtéwnym celem stosowania TDD jest uzyskanie projektu kodu
umozliwiajacego przeprowadzeniem testéw. Testy s3 bardzo przydatnym
efektem ubocznym catego procesu!

Testy moga stuzy¢ jako wykonywalna dokumnetacja, a TDD to najczesciej
stosowany sposéb tworzenia i konserwacji takich testéw.

Jezeli ktéry$ z wezesniejszych testéw zakonczyt sie porazka, oznacza to, ze
ostatnie zmiany uszkodzity rozwigzanie. Dlatego nalezy wycofac
modyfikacje.



Pojecie testu jednostkowego

Test jednostkowy jest fragmentem kodu sprawdzajacym dziatanie pewnego
niewielkiego, doktadnie okre$lonego obszaru funkcjonalnosci testowanego
kodu. Zwykle polega on na wykonaniu wybranej metody w okreslonym
kontekscie (sprawdzenie asercji).

Zadaniem testéw jednostkowych jest udowodnienie, ze kod dziata zgodnie
z zatozeniami programisty.

Oczywiscie istnieje wiele innych rodzajéw testéw (funkcjonalne,
integracyjne, wydajnosciowe, itd.)



JUnit to prosta w uzyciu i tatwa do opanowania platforma do pisania i
uruchamiania testow. Kazdy test ma posta¢ metody. Kazda taka metoda
powinna reprezentowac okreslony znany scenariusz wykonywania
fragmentéw kodu. Sprawdzenie kodu odbywa sie w wyniku poréwnania
oczekiwanych danych wyjsciowych lub dziatan z rzeczywistymi danymi
wyjsciowymi.

Oprécz JUnit mozna uzywaé réwniez platforme TestNG, z réznica taka,
ze testy uporzadkowane s3 w klasach.



Przyktadowy kod

Napiszemy program, ktéry wyswietli nam napis (np. Hello + tekst).
Najpierw piszemy test (zgodnie z zasada TDD):

public class GreetingTest {

public void returnMessage(){
Greeting gret = new Greeting();
String result = gret.returnMessage("JUnit");
assertEquals("Hello JUnit",result);
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Przyktadowy kod

Test nie przeszedt. Nastepnie piszemy kod, dzieki ktéremu przejdzie test:

public class Greeting {
public String returnMessage(String string){
return "Hello " + string;

}

Teraz test przeszedt. Czy rozwazyliSmy wszystkie przypadki?
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Przyktadu cigg dalszy - przypadki brzegowe

Co sie stanie gdy parametrem bedzie stowo puste lub null? Wyrzucimy
wyjatek lllegal ArgumentException.

public void returnNullMessage(){
Greeting gret = new Greeting();
String result = gret.returnMessage(null);

assertEquals(null,result);

public String returnMessage(String string){
if (string == null){
throw new IllegalArgumentException();
}

return "Hello " + string;
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Przyktad - obstuga wyjatkow

Test nadal nie przeszedt, bo nie obstuzyliSmy wyjatkéw. Poprawny test
wyglada nastepujaco:

(expected=IllegalArgumentException.class)
public void returnNullMessage(){

Greeting gret = new Greeting();

String result = gret.returnMessage(null);

assertEquals(null,result);
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Przyktad - obstuga wyjatkow

Test nadal nie przeszedt, bo nie obstuzyliSmy wyjatkéw. Poprawny test
wyglada nastepujaco:

(expected=IllegalArgumentException.class)
public void returnNullMessage(){

Greeting gret = new Greeting();

String result = gret.returnMessage(null);

assertEquals(null,result);

Podobny test nalezy przeprowadzi¢ w przypadku kiedy mamy pusty napis.
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Test - adnotacje @Before i @After

W kazdym tescie tworzymy obiekt gret. Adnotacja @Before pozwala nam
wywotaé metode przed wywotaniem kazdego testu. Analogicznie jest z
adnotacja @After. Poprawiony kod wyglada nastepujaco:

private Greeting gret;

public void setUp(){
gret = new Greeting();

\\ Testy

public void tearDown(){
gret = null;
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